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ABSTRAK 

 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP 

MATEMATIS PESERTA DIDIK MELALUI MODEL 

PEMBELAJARAN SSCS MENGGUNAKAN BAHAN AJAR 

GAMIFIKASI 

 

Oleh 

Rekasepti Anggraini 

 

     Kemampuan pemahaman konsep matematis adalah kemampuan 

memahami suatu ide-ide matematika dalam memecahkan suatu 

masalah. Berdasarkan hasil pra-penelitian menunjukkan bahwa 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik di MTsN 2 

Lampung Selatan tergolong masih rendah, hal ini disebabkan oleh 

beberapa faktor salah satunya ialah penggunaan model pembelajaran 

yang kurang bervariasi. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui 

apakah terdapat pengaruh peningkatan kemampuan pemahaman 

konsep matematis peserta didik melalui model pembelajaran Search, 

Solve, Create and Share (SSCS) menggunakan bahan ajar gamifikasi 

dengan model pembelajaran konvensional sebelumnya. Penelitian ini 

termasuk  ke dalam  penelitian kuantitatif. Sampel penelitian ini 

menggunakan 3 kelas yaitu kelas eksperimen 1 (VIII G), kelas 

eksperimen 2 (VIII H), dan kelas kontrol (VIII I) kelas eksperimen 1 

menggunakan model pembelajaran Search, Solve, Create and Share 

(SSCS) menggunakan bahan ajar gamifikasi, kelas eksperimen 2 

menggunakan model pembelajaran Search, Solve, Create and Share 

(SSCS), dan kelas kontrol menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Analisis data dengan menggunakan uji anova satu jalan 

dan teknik pengambilan data menggunakan test dan dokumentasi. 

Adapun hasil analisis data yang diperoleh bahwa kelas eksperimen 



 
 

iv 
 

yang diterapkan model pembelajaran Search, Solve, Create and Share 

(SSCS) menggunakan bahan ajar gamifikasi memiliki peningkatan 

kemampuan pemahaman konsep matematis dengan rata-rata 

interpretasi n-gain yaitu 0,680, sedangkan kelas eksperimen yang 

diterapkan model pembelajaran Search, Solve, Create and Share 

(SSCS) memiliki peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis dengan rata-rata n-gain yaitu 0,594 dan untuk kelas kontrol 

yang menggunakan model pembelajaran konvensional memiliki rata-

rata interpretasi 0,471. Berdasarkan penjelasan tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran Search, Solve, Create and 

Share (SSCS) menggunakan bahan ajar gamifikasi lebih baik daripada 

model pembelajaran konvensional. 

 

Kata kunci: Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis, Model 

Pembelajaran Serch, Solve, Create And Share (SSCS), dan Bahan 

Ajar Gamifikasi.   
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MOTTO 

 

                       

Artinya : janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu 

bersedih hati, Padahal kamulah orang-orang yang paling 

Tinggi (derajatnya), jika kamu orang-orang yang beriman. 

(QS. Ali ‘Imran (3):139
1
 

   

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

                                                             
1
Ali ’Imran 139, Al-Qur’an Tafsir Perkataan Al-Ihsan. 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

     Pada bagian awal, untuk mendapatkan gambaran jelas tentang 

judul penelitian yang akan diteliti ini, maka dibutuhkan adanya 

suatu penjabaran mengenai istilah yang terdapat di dalam judul 

penelitian ini supaya tidak terjadinya kesalah pahaman dalam 

penafsiran. Penegasan judul dalam penelitian ini ialah sebagai 

berikut : 

1. Pemahaman konsep matematis merupakan kemampuan 

peserta didik dalam memahami suatu ide matematika 

dalam memecahkan suatu masalah yang dinilai dalam 

pembelajaran matematika. 

2. Model pembelajaran Search, Solve, Create and Share 

(SSCS) adalah suatu model pembelajaran yang digunakan 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik. Model pembelajaran SSCS juga 

dapat digunakan untuk mendorong peserta didik untuk 

lebih mengasah kemampuan pemecahan masalah yang ada. 

3.  Bahan ajar gamifikasi merupakan bahan ajar yang di dalam 

materi pembelajarannya disajikan dalam bentuk gambar, 

terdapat pertanyaan dan percakapan tentang suatu gambar 

tersebut yang menceritakan suatu masalah yang terdapat 

pada gambar tersebut yang harus diselesaikan sebagai 

materi pembelajaran. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

     Matematika adalah suatu ilmu pasti, yang mana di dalamnya 

terdapat rumus, simbol, teorema dan bilangan, baik bilangan 

ganjil maupun genap. James and James (1976) mengatakan 

bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, 

susunan, besaran dan konsep-konsep yang terbagi dalam tiga 

bidang, yaitu aljabar, analisis dan geometri. Di dalam Al-Qur’an 



2 

 
 

pun banyak ayat yang berkaitan dengan matematika salah satu 

contohnya ada dalam surat Al-Fajr ayat 3 yang berbunyi : 

          

Artinya : “dan yang genap dan yang ganjil”. (Q.S Al-Fajr 3)2 

 

     Pada surat Al-Fajr ayat 3 bisa kita lihat bahwa ayat ini 

menjelaskan tentang yang genap dan yang ganjil, yang mana 

dapat kita kaitkan dengan matematika yang berarti bilangan 

genap dan bilangan ganjil. 

     Matematika sebagai ilmu dasar mempunyai peranan yang 

sangat penting dalam ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh 

sebab itu, dalam dunia pendidikan matematika dipelajari oleh 

semua peseta didik mulai dari tingkat sekolah dasar sampai pada 

perguruan tinggi. Pentingnya matematika ini mengharuskan 

untuk setiap orang yang mengecap dunia pendidikan memiliki 

pemahaman akan konsep matematika itu.
3
 Beberapa hal penting 

dalam pemecahan masalah matematika adalah kemampuan 

pemahaman konsep matematis, untuk mengoptimalkan 

kemampuan pemecahan masalah dan pemahaman konsep 

matematis peserta didik diperlukan sebuah solusi, yaitu 

diantaranya penggunaan model pembelajaran.
4
  

     Pendidikan adalah sarana penting yang digunakan untuk dapat 

menciptakan manusia yang berpotensi serta berkualitas. 

Berhasilnya pendidikan formal di suatu Negara merupakan 

cermin dari suatu mutu pendidikan yang tinggi, dan kualitas 

pendidikan juga berkaitan erat dengan proses pembelajaran yang 

diterapkan di sekolah itu sendiri.
5
 Pendidikan juga berperan 

                                                             
2
Al-Fajr 3, Al-Qur’an Tafsir Perkataan Al-Ihsan., n.d. 

3Diyah Hoiriyah, “Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Mahasiswa,” 

Logaritma: Jurnal Ilmu-ilmu Pendidikan dan Sains 7, no. 01 (June 30, 2019): 123, 

https://doi.org/10.24952/logaritma.v7i01.1669. 
4Dona Dinda Pratiwi, “Pembelajaran Learning Cycle 5e Berbantuan Geogebra 

Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis,” IAIN Raden Intan Lampung 

No. 2 Vol. 7 (2016): Hal 191-202. 
5Hery Susanto Achi Rinaldi & Novalia, “Analisis Validitas Reabilitas Tingkat 

Kesukaran Dan Daya Beda Pada Butir Soal Ujian Akhir Semester Ganjil Mata 

Pelajaran Matematika,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika Vol. 6, No. 2 

(2015): hal 203-217. 
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penting untuk menciptakan masyarakat yang cerdas serta 

demokratis. Oleh sebab itu, pendidikan harus selalu dilakukan 

pembaharuan demi untuk meningkatkan kualitas serta kuantitas 

pendidikan suatu bangsa. Penataan pendidikan yang baik adalah 

salah satu upaya untuk meningkatkan kemajuan suatu bangsa 

serta terciptanya dunia pendidikan yang adaptif terhadap 

perubahan zaman. 

     Sama halnya dengan  isi Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2003 yaitu tentang Sistem Pendidikan Nasional 

(Sisdiknas) yang merumuskan fungsi dan tujuan pendidikan 

nasional. Pasal 3 UU tersebut menyatakan, “Pendidikan nasional 

berfungsi untuk mengembangkan kemampuan serta membentuk 

kepripadian seseorang serta peradaban bangsa yang bermartabat 

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan agar 

berkembangnya potensi peserta didik sehingga menjadi manusia 

yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan YME, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, berakal, cakap, mandiri, dan menjadi 

warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab”.
6
 Pasal 

ini merupakan suatu dasar dari suatu pengembangan pendidikan 

sebuah karakter yang tujuannya untuk membentuk karakter 

manusia khususnya generasi muda dan generasi milenial pada era 

saat ini. Setiap tingkatan kehidupan manusia selalu beriringan 

dengan suatu proses pendidikan yang berkembang. Sehingga 

tidak dapat kita pungkiri bahwa masalah pendidikan sangat 

penting dalam suatu kehidupan. 

     Pemahaman konsep matematika merupakan bagian yang 

sangat penting dalam proses pembelajaran matematika. 

Pemahaman konsep matematika juga merupakan landasan 

penting untuk menyelesaikan persoalan-persoalan matematika 

maupun persoalan-persoalan dalam kehidupan sehari-hari. 

Kemampuan untuk memahami konsep-konsep pada matematika 

adalah hal yang diperlukan untuk belajar matematika. Sehingga 

untuk paham matematika umumnya melibatkan suatu tindakan. 

                                                             
6Binti Maunah, “Implementasi Pendidikan Karakter Dalam Pembentukan 

Kepribadian Holistik Siswa,” Jurnal Pendidikan Karakter, no. 1 (April 20, 2016), 

https://doi.org/10.21831/jpk.v0i1.8615. 
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Oleh sebab itu, keberhasilan belajar matematika peserta didik 

dapat diukur melalui kemampuan pemahaman konsep 

matematis.
7
 Salah satu penyebab lemahnya peserta didik dalam 

pembelajaran matematika adalah kurangnya kemampuan 

pemahaman konsep-konsep dasar matematika yang berkaitan 

dengan ide-ide pokok bahasan sub bab yang akan di bahas, dan 

terlalu banyaknya peserta didik yang dituntut untuk memahami 

konsep matematis yang baru tanpa menguasai kemampuan 

pemahaman konsep matematis yang sebelumnya.
8
 Sehingga 

banyak peserta didik yang akhirnya hanya dapat menguasai 

konsep matematis yang baru tanpa memahami dasar-dasar 

pemahaman konsep matematis yang ada sebelumnya.  

     Pemahaman konsep matematis merupakan hal yang sangat 

penting dan sangat dibutuhkan dalam menuntut ilmu pendidikan, 

hal ini selaras dengan firman Allah dalam surah Al-Ghasyiyah 

ayat 17-20 yang berbunyi : 

 

                       

                           

Artinya : “Maka Apakah mereka tidak memperhatikan unta 

bagaimana Dia diciptakan, dan langit, bagaimana ia 

ditinggikan? dan gunung-gunung bagaimana ia ditegakkan? dan 

bumi bagaimana ia dihamparkan?”. ((Q.S Al-Ghasyiyah 17-20)9 

     Pada surat di atas dapat kita lihat dari arti suratnya 

bahwasannya makna yang terkandung dalam surat tersebut Allah 

memerintahkan kita sebagai umatnya dianjurkan untuk membaca, 

                                                             
7Ramadhani Dewi Purwanti Dona Dinda Pratiwi & Achi Rinaldi, “Pengaruh 

Pembelajaran Berbantuan Geogebra Terhadap Pemahaman Konsep Matematis 

Ditinjau Dari Gaya Kognitif,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika Vol. 7, No. 1 

(2016): hal 115-122. 
8Ratni Purwasih and M Pd, “Peningkatan Kemampuan Pemahaman Matematis 

Dan Self Confidence Siswa Mts Di Kota Cimahi Melalui Model Pembelajaran Inkuiri 

Terbimbing” 9 (2015): 10. 
9
Al-Ghasyiyah 1-8, Al-Qur’an Tafsir Perkataan Al-Ihsan., n.d. 
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memperhatikan serta memahami semua ciptaannya dari segala 

sesuatu baik yang kita sudah ketahui maupun yang belum kita 

ketahui. Pada ayat ini juga bisa kita simpulkan bahwa 

kemampuan pemahaman konsep sangat dibutuhkan dalam 

kehidupan kita. Terlebih lagi dalam dunia pendidikan 

kemampuan pemahaman konsep matematis itu sangat penting 

apalagi dalam pelajaran matematika dimana kemampuan 

pemahaman konsep sangat dibutuhkan untuk memecahkan suatu 

masalah ketika mengerjakan soal matematika bahkan pemahaman 

konsep juga dibutuhkan untuk memahami suatu teorema-teorema 

dan rumus-rumus yang ada di dalam pembelajaran matematika. 

Itulah sebabnya mengapa dalam pembelajaran matematika 

dibutuhkan kemampuan pemahaman konsep matematis bagi 

peserta didik. 

     Kenyataan bahwa pemahaman konsep matematis peserta didik 

masih rendah dapat kita lihat dari hasil uji soal peserta didik kelas 

VIII di MTsN 2 Lampung Selatan melalui prapenelitian yang 

telah peneliti lakukan sebagai berikut : 

 

 Tabel 1.1 

Data Hasil Tes Kemampuan Pemahaman Konsep 

Peserta didik kelas VIII MTsN 2 Lampung Selatan 

 

Kelas 

Interval Nilai  

Jumlah 

Peserta Nilai < 70 Nilai ≥70 

VIII G 22 8 30 

VIII H 21 9 30 

VIII I 24 6 30 

Jumlah 67 23 90 

Sumber : Olah data Pra-peneliltian MTsN 2 Lampung Selatan
10

 

     Berdasarkan hasil data pada tabel 1.1 di atas dapat kita lihat 

bahwa hasil pra penelitian yang dilakukan di sekolah MTsN 2 

Lampung Selatan, peserta didik masih kesulitan dalam 

mengerjakan soal pemahaman konsep matematis. Dalam 

melakukan penelitian ini digunakan 3 kelas dan berjumlah 90 

                                                             
10

“Olah Data Pra-Penilitian MTsN 2 Lampung Selatan,”. 
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peserta didik, dimana terdapat 67 yang masih belum bisa 

mengerjakan soal tes kemampuan pemahamn konsep matematis 

dengan baik sehingga mendapat nilai rendah, dan ada pula 23 

peserta didik yang mampu mengerjakan soal tes kemampuan 

pemahaman konsep dengan baik dan mendapatkan nilai lebih dari 

70. Penelitian yang dilakukan di sekolah MTsN 2 Lampung 

Selatan menggunakan materi statistika dan sebanyak 5 soal essay. 

Dari uraian hasil di atas yang telah dijelaskan dapat di simpulkan 

bahwasannya masih rendahnya pemahaman konsep matematis 

pada peserta didik. 

     Adapun hasil wawancara yang menyatakan bahwa 

pemahaman konsep matematis peserta didik masih rendah dapat 

kita lihat dari hasil wawancara yang telah dilakukan dengan Ibu 

Al Husna, S.Pd selaku guru bidang study Matematika di MTsN 2 

Lampung Selatan sebagai berikut : 

 

Tabel 1.2 

Data Hasil Wawancara  

Kemampuan Pemahaman Konsep Pendidik 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Kurikulum apa yang 

digunakan oleh 

pendidik untuk 

pengajaran peserta 

didik dikelas ? 

K-13 

2. Bagaimana tanggapan 

peserta didik terhadap 

pelajaran statistika ? 

Sangat antusias dan 

semangat, banyak anak-

anak yang bertanya 

3. Dalam pembelajaran 

statistika selama ini, 

model atau metode apa 

saja yang biasa ibu 

gunakan ? 

Model pembelajaran 

konvensional 

4. Bagaimana pendekatan 

pembelajaran yang 

pendidik terapkan 

kepada peserta didik ? 

Pendekatan konvensional 

yang metodenya berpusat 

pada guru (teacher 

centered) 

5. Apakah ada kendala 

pada saat pembelajaran 

Ada, ada beberapa anak 

yang masih kesulitan 
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dengan pendekatan 

yang ibu terapkan ? 

membaca data 

6. Bagaimana hasil 

belajar peserta didik 

dengan sistem 

pembelajaran yang 

pendidik terapkan ? 

Kurang memuaskan, masih 

perlu diadakan remedial 

7. Apa saja bahan ajar 

yang sudah ibu 

gunakan dalam proses 

pembelajaran statistika 

? 

Buku matematika 

SMP/MTS, lembar kerja 

siswa (LKS), lingkungan 

sekitar (mencatat data dari 

desa atau sekolah) 

8. Adakah faktor yang 

menyebabkan peserta 

didik tidak memahami 

materi pembelajaran 

statistika ? 

Ada, metode pembelajaran 

kurang bervariasi karena 

bahan ajar yang digunakan 

masih sedikit 

9. Bagaimana rasa 

kepercayaan dan 

keyakinan diri peserta 

didik dalam setiap 

pembelajaran statistika 

? 

Masih kurang, sehingga 

perlu pembelajaran yang 

lebih mendalam 

10. Apa rencana pendidik 

kedepannya untuk 

memotivasi dan 

meningkatkan minat 

peserta didik dalam 

pembelajaran 

matematika khususnya 

pada materi statistika ? 

Perlu menggunakan model 

dan strategi yang lebih 

bervariasi supaya hasilnya 

bisa baik 

 

     Berdasarkan hasil wawancara di atas yang telah dilakukan 

dengan Ibu Al Husna, S.Pd selaku guru pengampu mata pelajaran 

matematika di MTsN 2 Lampung Selatan pada hari Rabu tanggal 

19 Agustus 2020, beliau mengatakan bahwa memang betul 

pemahaman konsep matematis peserta didik di sekolah masih 

rendah yang disebabkan oleh beberapa faktor yaitu, salah satunya 

karena model pembelajaran yang digunakan di dalam kelas 
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terlalu monoton, kurang menarik dan tidak efektif. Selain itu ada 

beberapa anak yang kesulitan membaca data pada pelajaran 

statistika dan banyak pula peserta didik yang selalu berasumsi 

bahwa pelajaran matematika itu sulit, model pembelajaran yang 

digunakan hanya model pembelajaran konvensional, dan kurang 

bervariasinya metode pembelajaran yang digunakan karena bahan 

ajar yang digunakan hanya buku matematika SMP/MTs, lembar 

kerja siswa (LKS), dan juga menggunakan lingkungan sekitar 

sebagai objek, maka dari itu dibutuhkan bahan ajar yang dapat 

lebih menarik minat peserta didik untuk mempelajari matematika 

seperti bahan ajar gamifikasi. 

     Model pembelajaran Search, Solve, Create and Share (SSCS) 

adalah suatu model pembelajaran yang digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

Dimana model pembelajaran SSCS mempunyai 4 langkah 

kegiatan yang digunakan dalam proses pembelajaran yaitu Search 

(mencari suatu masalah), kemudian Solve (merencanakan 

penyelesaian), lalu Create (membuat penyelesaian) dan yang 

terakhir Share (mendiskusikan).
11

 Dan untuk lebih 

memaksimalkan pemahaman konsep matematis peserta didik 

penulis menggunakan bahan ajar gamifikasi, bahan ajar 

gamifikasi merupakan model pembelajaran yang mana di 

dalamnya menggunakan unsur game atau video game dalam 

konteks nongame.
12

 Tujuan dari gamifikasi adalah untuk 

memotivasi peserta didik agar lebih semangat dalam 

pembelajaran karena menghadirkan perasaan enjoy. Bahan ajar 

gamifikasi juga memiliki beberapa kelebihan yaitu, kegiatan 

pembelajaran lebih terasa menyenangkan dan santai, dapat 

memotivasi peserta didik dalam menyelesaikan kegiatan 

pembelajaran, menjadikan peserta didik lebih fokus dalam proses 

                                                             
11Irwan, “Pengaruh Pendekatan Problem Solving Model Search, Solve, 

Create, And Share SSCS Dalam Upaya Meningkatkan Kemampuan Penalaran 
Matematis Mahasiswa Matematika Suatu Kajian Eksperimen Pada Jurusan 

Matematika Fmipa Universitas Negeri Padang Unp,” Jurnal Penelitian-Pendidikan 

Vol. 12. No. 1 (2011): h. 4. 
12Aini Rembulan Rizky Wahyu Yunian Putra, “Pengembangan Bahan Ajar 

Gamifikasi Pada Materi Statistika Kelas VIII,” Jurnal Matematika Dan Pendidikan 

Matematika Vol. 3 No.2 (2018). 
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berlangsungnya pembelajaran, dan memberi peluang peserta 

didik untuk bereksplorasi, berkompetisi, dan berprestasi. 

     Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Meningkatkan Kemampuan 

Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik Melalui Model 

Pembelajaran SSCS Menggunakan Bahan Ajar Gamifikasi”. 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

1. Identifikasi Masalah 

            Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas 

maka dapat diidentifikasi berbagai bentuk permasalahan yang 

terjadi antara lain sebagai berikut : 

a. Kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik masih rendah. 

  b. Kurangnya ketertarikan peserta didik dalam belajar 

matematika menggunakan buku cetak. 

  c. Model pembelajaran yang digunakan pendidik hanya 

model pembelajaran konvensional. 

2. Batasan Masalah 

      “Untuk menghindari luasnya masalah yang akan di bahas 

penelitian ini dibatasi dalam meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik malalui model 

pembelajaran Sscs menggunakan bahan ajar gamifikasi” 

 

D. Rumusan Masalah 

      “Apakah terdapat perbedaan peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik melalui model 

pembelajaran Search, Solve, Create and Share (SSCS) 

menggunakan bahan ajar gamifikasi?” 

 

E. Tujuan Penelitian 

     Berdasarkan rumusan masalah tujuan dilakukannya penelitian 

ini adalah “untuk mengetahui apakah ada perbedaan peningkatan 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik melalui 

model pembelajaran Search, Solve, Create and Share (SSCS) 

menggunakan bahan ajar gamifikasi dengan model pembelajaran 

konvensional sebelumnya”. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat bagi peneliti 

     Hasil penelitian ini dapat memberikan gambaran dalam 

menerapkan model pembelajaran yang akan datang serta dapat 

dijadikan bahan pertimbangan, pembanding atau rujukan bagi 

peneliti ketika menjadi pendidik agar dapat menciptakan 

kegiatan belajar mengajar yang lebih baik dalam upaya 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik. 

2. Manfaat bagi pendidik 

     Bagi seorang pendidik dan calon pendidik diharapkan 

penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk 

menentukan model pembelajaran yang tepat dalam 

pembelajaran matematika, dan penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai wawasan tambahan bagi para pendidik tentang adanya 

pengaruh model pembelajaran SSCS terhadap peningkatan 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

3. Manfaat bagi peserta didik 

     Penelitian ini diharapkan dapat membantu peserta didik 

dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis dalam pembelajaran matematika. 

 

G. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Obyek Penelitian 

     Obyek dalam penelitian ini adalah Meningkatkan 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik 

Melalui Model Pembelajaran SSCS. 

2. Subyek Penelitian 

     Subyek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII 

MTsN 2 Lampung Selatan. 

3. Wilayah Penelitian 

     Penelitian akan dilakukan di sekolah MTsN 2 Lampung 

Selatan. 
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4. Waktu Penelitian 

     Penelitian akan dilakukan pada peserta didik kelas VIII 

MTsN 2 Lampung Selatan semester genap tahun ajaran 

2020/2021. 

H. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan 

     Beberapa hasil penelitian yang relevan yang membuat peneliti 

ingin meneliti “penerapan model pembelajaran Search, Solve, 

Create and Share (SSCS) menggunakan bahan ajar gamifikasi 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis, 

yaitu diantaranya : 

1. Penelitian yang relevan dilakukan oleh Aini Rembulan 

dengan judul “pengembangan bahan ajar gamifikasi pada 

materi statistika peserta didik SMP”
13

 dengan hasil 

penelitian menunjukan bahwa terdapat perbedaan peserta 

didik yang mendapatkan pembelajaran dengan 

menggunakan bahan ajar gamifikasi peserta didik lebih 

tertarik dan lebih memahami cara membaca data dan grafik 

serta memecahkan masalah yang ada melalui pemahaman 

konsep yang diketahui dibandingkan dengan peserta didik 

yang tidak mendapatkan pembelajaran menggunakan 

bahan ajar gamifikasi. Persamaan judul penelitian saya 

dengan judul penelitian yang telah dilakukan oleh Aini 

Rembulan terletak pada bahan ajar yang saya gunakan dan 

terapkan di sekolah menggunakan bahan ajar yang telah 

beliau kembangkan. Perbedaan judul penelitian saya 

dengan judul penelitian Aini Rembulan yaitu bahwasannya 

penelitian yang dilakukan oleh Aini Rembulan merupakan 

pengembangan tentang bahan ajar gamifikasi sedangkan 

pada judul penelitian saya merupakan penerapan akan 

bahan ajar gamifikasi tersebut. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Sartika dengan judul 

“pengaruh model pembelajaran Search, Solve, Create and 

Share (SSCS) terhadap pemahaman konsep matematis 

                                                             
13Aini Rembulan, “Pengembangan Bahan Ajar Gamifikasi Pada Materi 

Statistika Siswa SMP,” UIN Raden Intan Lampung, Tahun 2018. 
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ditinjau dari kecerdasan logis matematis peserta didik SMP 

negeri 3 natar lampung selatan”
14

 terdapat pengaruh 

terhadap peserta didik yang mendapatkan pembelajaran 

dengan model pembelajaran Search, Solve, Create and 

Share (SSCS), kecerdasan logis peserta didik semakin 

tinggi terhadap pemahaman konsep setelah diterapkan 

model pembelajaran Search, Solve, Create and Share 

(SSCS) dibandingkan dengan peserta didik yang tidak 

mendapatkan pembelajaran dengan model pembelajaran 

Search, Solve, Create and Share (SSCS) kecerdasan logis 

nya masih sedang. Persamaan judul penelitian saya dengan 

judul penelitian Sartika terletak pada model pembelajaran 

yang digunakan. Perbedaan penelitian saya dengan Sartika 

terletak pada bahan ajar yang saya gunakan, dalam judul 

penelitian saya menggunakan bahan ajar gamifikasi 

sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi yang akan 

saya sampaikan saat penelitian sedangkan pada penelitian 

Sartika tidak menggunakan bahan ajar gamifikasi. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Devi Wulandari dengan 

judul “pengaruh strategi pembelajaran Predict Dicuss 

Explain Observe Discuss Explain (PDEODE) berbantuan 

bahan ajar gamifikasi pada materi peluang terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 

SMP”
15

 hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 

terhadap materi peluang semakin mudah dipahami melalui 

bantuan bahan ajar gamifikasi sehinga kemampuan 

pemahaman terhadap suatu konsep materi peluang semakin 

tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang tidak 

mendapatkan pembelajaran dengan bantuan bahan ajar 

                                                             
14Sartika, “Pengaruh Model Pembelajaran Search, Solve, Create and Share 

(SSCS) Terhadap Pemahaman Konsep Matematis Ditinjau Dari Kecerdasan Logis 
Matematis Peserta Didik SMP Negeri 3 Natar Lampung Selatan,” UIN Raden Intan 

Lampung, Tahun 2020. 
15Devi Wulandari, “Pengaruh Strategi Pembelajaran Predict Discuss Explain 

Observe Discus Explain (PDEODE) Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi Pada Materi 

Peluang Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa SMP,” UIN 

Raden Intan Lampung, Tahun 2019. 
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gamifikasi. Persamaan judul penelitian saya dengan judul 

penelitian yang telah dilakukan oleh Devi Wulandari 

terletak pada bahan ajar gamifikasi yang digunakan. 

Perbedaan penelitian saya dengan Devi Wulandari terletak 

pada model pembelajaran yang saya gunakan dalam 

penelitian. 

 

I.   Sistematika Penulisan 

      BAB I PENDAHULUAN 

      Dalam bab ini berisi tentang penegasan judul, latar belakang 

masalah, identifikasi dan batasan masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup penelitian, 

kajian penelitian terdahulu yang relevan dan sistematika 

penulisan. 

  

BAB II LANDASAN TEORI DAN PENGAJUAN HIPOTESIS 

     Dalam bab ini berisi tentang teori-teori tentang kemampuan 

pemahaman konsep matematis, model pembelajaran Search, 

Solve, Create and Share (SSCS), bahan ajar gamifikasi, model 

konvensional, kerangka berpikir serta hipotesis tentang penelitian 

yang dilakukan. 

BAB III METODE PENELITIAN 

     Dalam bab ini membahas tentang waktu dan tempat dimana 

akan dilaksanakannya suatu penelitian, pendekatan dan jenis 

penelitian, populasi, sampel dan teknik pengumpulan data, 

definisi operasional variabel, instrumen penelitian, uji validitas 

dan reabilitas data serta teknik pengumpulan data. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

     Dalam bab ini menjelaskan deskripsi hasil data penelitian 

yang telah dilakukan dan membahas hasil penelitian yang telah 

dianalisis. 

BAB V PENUTUP 

 Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian 

dan analisis yang telah didapatkan serta berisi rekomendasi. 



 
 

BAB II 

 

LANDASAN TEORI DAN PENGAJUAN HIPOTESIS 

 

A. Teori Yang Digunakan 

1. Pemahaman Konsep Matematis 

     Pemahaman konsep merupakan salah satu dari aspek 

penilaian yang ada dalam pembelajaran matematika. Adanya 

aspek penilaian pemahaman konsep bertujuan untuk 

mengetahui sampai mana batas kemampuan peserta didik 

dalam memahami dan menerima konsep-konsep dasar 

matematika yang sudah dipelajari.  

     Kemampuan pemahaman konsep adalah tujuan penting 

dalam pembelajaran matematika. Menurut kurikulum 2013, 

pemahaman konsep adalah hal yang sangat penting yang harus 

dikuasai oleh peserta didik. Terdapat banyak kompetensi dasar 

yang terdapat dalam permendikbud nomor 24 tahun 2016 

yang menekankan akan pentingnya pemahaman peserta didik 

terhadap materi pembelajaran dan terhadap materi 

matematika. Tujuan pertama pembelajaran matematika 

menurut Depdiknas (Permendiknas No. 22 tahun 2006) yaitu 

paham terhadap konsep matematika, dapat menjelaskan 

keterkaitan antar konsep dan menerapkan konsep secara 

fleksibel, tepat, dan efektif dalam menyelesaikan suatu 

pemecahan masalah.
16

 

     Pemahaman juga dapat diartikan sebagai kemampuan 

untuk menangkap suatu makna dari sebuah konsep. Menurut 

Skemp pemahaman terbagi menjadi dua jenis, yaitu 

pemahaman relasional dan pemahaman instrumental.
17

 

Sedangkan menurut Polya dalam buku Asep Jihad 

mengatakan bahwa pemahaman dibagi menjadi empat, yaitu 

                                                             
16Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 Tahun 2006 Tentang 

Standar Isi. 
17Richard Skemp, “Relational Understanding and Instrumental Understanding. 

Mathematics Teaching,” 12 (2) (Journal Mathematics Teaching in the Middle School, 

2006), h. 88-89. 
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pemahaman induktif, pemahaman intuitif, pemahaman 

mekanikal dan pemahaman rasional.
18

  

     Konsep adalah suatu gambaran yang dapat membantu kita 

dalam memahami suatu hal yang ada di lingkungan sekitar 

kita dalam kehidupan sehari-hari. Konsep juga bisa kita 

artikan sebagai rancangan, oleh sebab itu dalam kehidupan 

sehari-sehari kita diharuskan untuk memiliki konsep. Karena 

dengan adanya konsep yang dimiliki kita akan lebih mudah 

untuk menyelesaikan suatu pekerjaan dengan baik dan benar. 

     Kemampuan pemahaman matematis adalah kemampuan 

memahami suatu ide-ide matematika dalam memecahkan 

suatu masalah. Salah satu aspek kemampuan pemahaman 

matematis adalah pemahaman konsep. Indikator – indikator 

pemahaman konsep menurut Peraturan Dirjen Dikdasmen 

Depdiknas Nomor 506/C/Kep/PP/2004 sebagai berikut :
19

 

a. Menyatakan ulang sebuah konsep matematika. 

b. Mengelompokkan objek menurut sifat tertentu yang 

sesuai dengan konsep matematika. 

c. Memberikan contoh yang berbeda dengan contoh yang 

ada pada konsep matematika. 

d. Mengembangkan suatu syarat-syarat cukup dalam suatu 

konsep. 

e. Memilih prosedur atau operasi hitung tertentu dalam 

mengerjakan soal matematika. 

f. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi 

matematis. 

g. Menggunakan langkah-langkah perhitungan tertentu 

dalam pemecahan masalah. 

 

 

 

 

                                                             
18Asep Jihad, “Pengembangan Kurikulum Matematika” (Yogyakarta : Multi 

Presindo, 2008). 
19“Peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas Nomor 506/C/Kep/PP/2004 

Sebagai Berikut”. 
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Tabel 2.1
20

 

Pedoman Penskoran Pemahaman Konsep Matematis 

NO Indikator 

Pemahamn Konsep 

Matematis 

Respon Peserta 

Didik terhadap 

Soal 

Skor 

1. Menyatakan ulang 

sebuah konsep 

matematika 

Peserta didik tidak 

memberikan 

jawaban 

0 

Peserta didik 

menuliskan jawaban 

menggunakan 

langkah yang tepat 

namun 

1 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban tetapi tidak 

semua jawaban 

benar 

2 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban benar tapi 

tidak disertai alasan. 

3 

Peserta didik 

emberikan jawaban 

benar dan alasan 

yang tepat. 

4 

2. Memberikan contoh 

yang berbeda 

dengan contoh yang 

ada pada konsep 

matematika 

Peserta didik tidak 

memberikan 

jawaban 

0 

Peserta didik 

menuliskan jawaban 

menggunakan 

langkah yang tepat 

namun 

1 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban tetapi tidak 

semua jawaban 

2 

                                                             
20

Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan (Jakarta : Rajawali Pers, 
2011). 
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benar 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban benar tapi 

tidak disertai alasan. 

3 

Peserta didik 

emberikan jawaban 

benar dan alasan 

yang tepat. 

4 

3. Memilih prosedur 

atau operasi hitung 

tertentu dalam 

mengerjakan soal 

matematika 

Peserta didik tidak 

memberikan 

jawaban 

0 

Peserta didik 

menuliskan jawaban 

menggunakan 

langkah yang tepat 

namun 

1 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban tetapi tidak 

semua jawaban 

benar 

2 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban benar tapi 

tidak disertai alasan. 

3 

Peserta didik 

emberikan jawaban 

benar dan alasan 

yang tepat. 

4 

4. Menyajikan konsep 

dalam berbagai 

bentuk representasi 

matematis 

Peserta didik tidak 

memberikan 

jawaban 

0 

Peserta didik 

menuliskan jawaban 

menggunakan 

langkah yang tepat 

namun 

1 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban tetapi tidak 

2 
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semua jawaban 

benar 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban benar tapi 

tidak disertai alasan. 

3 

Peserta didik 

emberikan jawaban 

benar dan alasan 

yang tepat. 

4 

5. Menggunakan 

langkah-langkah 

perhitungan tertentu 

dalam pemecahan 

masalah 

Peserta didik tidak 

memberikan 

jawaban 

0 

Peserta didik 

menuliskan jawaban 

menggunakan 

langkah yang tepat 

namun 

1 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban tetapi tidak 

semua jawaban 

benar 

2 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban benar tapi 

tidak disertai alasan. 

3 

Peserta didik 

emberikan jawaban 

benar dan alasan 

yang tepat. 

4 

6. Mengelompokkan 

objek menurut sifat 

tertentu yang sesuai 

dengan konsep 

matematika 

Peserta didik tidak 

memberikan 

jawaban 

0 

Peserta didik 

menuliskan jawaban 

menggunakan 

langkah yang tepat 

namun 

1 

Peserta didik 

memberikan 

2 



19 

 
 

jawaban tetapi tidak 

semua jawaban 

benar 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban benar tapi 

tidak disertai alasan. 

3 

Peserta didik 

emberikan jawaban 

benar dan alasan 

yang tepat. 

4 

7. Mengembangkan 

suatu syarat-syarat 

cukup dalam suatu 

konsep 

Peserta didik tidak 

memberikan 

jawaban 

0 

Peserta didik 

menuliskan jawaban 

menggunakan 

langkah yang tepat 

namun 

1 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban tetapi tidak 

semua jawaban 

benar 

2 

Peserta didik 

memberikan 

jawaban benar tapi 

tidak disertai alasan. 

3 

Peserta didik 

emberikan jawaban 

benar dan alasan 

yang tepat. 

4 

 

Perhitungan Nilai Akhir: 

 Nilain Akhir =  
              

             
     

2. Model Pembelajaran 

     Model adalah suatu pola yang digunakan sebagai acuan 

dalam pelaksanaan belajar mengajar. Menurut Kemp dalam 
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Rusman model pembelajaran adalah suatu kegiatan belajar 

mengajar yang dilakukan melalui interaksi guru dengan pesera 

didik pada saat proses pembelajaran demi untuk tercapainya 

suatu tujuan pembelajaran yang efektif serta efesien.
21

 

     Dalam tercapainya suatu tujuan pembelajaran pasti 

dipengaruhi oleh banyak faktor, salah satu faktor yang 

mempengaruhinya ialah ketepatan dalam memilih suatu model 

pembelajaran yang akan digunakan untuk kegiatan 

pembelajaran. Karena model pembelajaran bisa dijadikan 

sebagai suatu pilihan, maksudnya para pendidik 

diperbolehkan untuk memilih model pembelajaran yang 

seperti apa yang ingin digunakan yang sesuai dan efisien agar 

tercapainya suatu tujuan pendidikannya. Dalam menentukan 

model pembelajaran apa yang ingin digunakan ada beberapa 

hal penting yang harus dipertimbangkan oleh pendidik, yaitu 

:
22

 

a. Pertimbangan terhadap suatu tujuan yang ingin dicapai. 

b. Pertimbangan terhadap bahan ajar dan materi yang 

sehubungan dengan tujuan pembelajaran. 

c. Pertimbangan suatu sudut pandang pesera didik. 

d. Pertimbangan yang lainnya yang tidak bersifat teknis. 

 

3. Model Pembelajaran Search, Solve, Create, and Share 

(SSCS) 

a. Pengertian Model Pembelajaran SSCS 

     Model pembelajaran SSCS adalah suatu model 

pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

Model pembelajaran SSCS juga dapat digunakan untuk 

mendorong peserta didik untuk lebih mengasah 

                                                             
21Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme 

Guru (Jakarta : Rajawali Pers, 2011). hal 132 
22Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme 

Guru (Jakarta : Rajawali Pers, 2014). hal 133-134 
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kemampuan pemecahan masalah yang ada.
23

 Model 

pembelajaran SSCS juga merupakan salah satu model 

pembelajaran dimana peserta didik ditekankan untuk dapat 

lebih mengasah kemampuan menyelesaikan masalah dan 

memiliki keterampilan berpikir yang lebih baik untuk 

membangun keterampilan berpikir peserta didik dalam 

pemecahan masalah.
24

 

     Menurut Baroto, model pembelajaran SSCS ialah salah 

satu model pembelajaran yang menggunakan pendekatan 

problem solving, yang dirancang khusus guna untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep serta 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis peserta 

didik.
25

 Jadi dapat disimpulkan bahwasannya model 

pembelajaran SSCS merupakan suatu model pembelajaran 

yang bisa membantu guru untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep peserta didik, dimana 

dalam kegiatan belajar mengajar peserta didik dituntut 

untuk dapat berperan aktif dalam menemukan masalah 

serta memecahkan masalah dan mecari sebuah solusi dari 

permasalahan tersebut, sedangkan guru hanya menjadi 

fasilitator yang baik di dalam kelas. Model pembelajaran 

SSCS memiliki langkah-langkah dalam penyelesaian 

masalah yang pertama mencari suatu masalah (search), 

merencanakan penyelesaian masalah (solve), membuat 

penyelesaian (create), dan yang terakhir mendiskusikan 

penyelesaian yang diperoleh (share).
26

 

                                                             
23Nurlaili Tri Rahmawati, Iwan Junaedi, and Ary Woro Kurniasih, 

“Keefektifan Model Pembelajaran Sscs Berbantuan Kartu Masalah Terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa,” 2013, h.6. 

24Burhanudin Milama, Evi Sapinatul Bahriah, and Amaliyyah Mahmudah, 

“The Effect of Search, Solve, Create, And Share (SSCS) Learning Model towards 

Student’s Critical Thinking Skills,” Jurnal Penelitian Dan Pembelajaran IPA 3, no. 2 
(November 30, 2017): 112, https://doi.org/10.30870/jppi.v3i2.2574. 

25
Budi Wibowo, “Pembelajaran Fisika Menggunakan Model Sscs (Search, 

Solve, Create And Share) Dan Model Pq4r (Preview, Questions, Read, Reflect, 

Recite, And Review) Ditinjau Dari Motivasi Belajar Dan Tingkat Berfikir Abstrak 
Siswa.” Inkuiri,Vol.5, No. 3 (2016): h.8. 

26“Pengaruh Pendekatan Problem Solving Model Search, Solve, Create, And 

Share SSCS Dalam Upaya Meningkatkan Kemampuan Penalaran Matematis 
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b. Langkah-langkah Model Pembelajaran Search, Solve, 

Create, and Share (SSCS) 

     Langkah-langkah model pembelajaran SSCS ialah 

sebagai berikut : 

1) Search (mencari suatu masalah) 

       Pada langkah ini pesera didik dapat menyelidiki 

suatu masalah yang terdapat pada soal yang 

diberikan oleh pendidik. Peserta didik dapat 

mengeluarkan ide-ide untuk merangkum masalah 

yang ditanyakan dalam sebuah soal. 

2) Solve (merencanakan penyelesaian) 

        Pada langkah ini peserta didik diminta untuk 

merencanakan dan merumuskan sebuah sosuli 

yang akan digunakan untuk menyelesaikan 

masalah. Pada tahapan ini peserta didik dapat 

menuangkan kemampuan pemahaman konsep yang 

dimiliki untuk dapat dihubungkan dengan solusi 

yang sudah direncanakan. 

3) Create (membuat penyelesaian) 

        Pada langkah ini peserta didik mulai membuat atau 

menuliskan sebuah penyelesaian yang telah 

direncanakan pada langkah sebelumnya. Pada 

tahap ini peserta didik akan menuliskan hasil 

penyelesaiannya dengan semenarik dan sebaik 

mungkin. 

4) Share (mendiskusikan) 

Pada langkah terakhir ini peserta didik diarahkan 

untuk berdiskusi antar teman sekelompoknya 

bahkan bisa juga dengan kelompok lainnya untuk 

dapat bersama-sama menyimpulkan suatu solusi 

untuk setiap permasalahan yang telah dibuat. 

Penyampaian hasil diskusi ini bisa berbentuk 

sebuah laporan atau rangkuman kecil yang telah 

dibuat peserta didik. 

                                                                                                                                   
Mahasiswa Matematika Suatu Kajian Eksperimen Pada Jurusan Matematika Fmipa 

Universitas Negeri Padang Unp.” 
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Berdasarkan penjelasan di atas, sintak langkah-langkah 

model pembelajaran SSCS ialah sebagai berikut : 

 

Tabel 2.2 

Langkah-Langkah Model Pembelajaran Search, Solve, Create, 

and Share (SSCS) 

Tahap  Pelaksanaan  

Search  1. Peserta didik diberi soal untuk dipahami. 

2. Peserta didik membaca dan memahami 

soal yang sudah diberikan guru. 

3. Setelah membaca dan memahami 

peserta didik membuat pertanyaan 

singkat atas permasalahan yang ada. 

4. Peserta didik mencari sumber tentang 

permasalahan yang akan ditanyakan. 

solve  1. Peserta didik merumuskan suatu 

permasalahan yang ada untuk dicari 

solusinya. 

2. Peserta didik bersama sama dengan 

kelompoknya berpikir untuk mencari 

solusi. 

3. Peserta didik mengumpulkan hasil ide 

pemikiran yang telah didapat. 

4. Peserta didik menulis pertanyaan yang 

akan dicari solusinya. 

Create 1. Peserta didik memilih solusi yang akan 

dipakai. 

2. Peserta didik membuat solusi yang telah 

dirumuskan. 

3. Peserta didik menuliskan hasil solusi 

yang dibuat semenarik dan sebaik 

mungkin. 

Share  1. Peserta didik mendiskusikan hasil 

pengerjaan yang telah dibuat sebelum di 

presentasikan. 

2. Peserta didik mempresentasikan hasil 

pengerjaannya dengan teman 

sekelompoknya. 

3. Peserta didik menerima pertanyaan, 

masukan, dan saran oleh kelompok yang 
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lainnya. 

4. Peserta didik menjawab pertanyaan yang 

telah diberikan kelompok lain, dan 

menyimpulkan hasil akhir dari 

permasalahan yang telah dibuat. 

 

c. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran SSCS 

1) Kelebihan model pembelajaran SSCS 

a. Pada model pembelajaran ini peserta didik ikut 

dilibatkan dalam mencari suatu masalah, membuat 

pertanyaan menarik, serta menyelesaikan suatu 

masalah dengan sebuah solusi yang didapatkan. 

b. Peserta didik dituntut untuk berperan aktif dalam 

kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan 

berpikir yang lebih tinggi baik dalam menggunakan 

aplikasi maupun tidak. 

c. Peserta didik dapat mengembangkan ilmu yang 

didapatkan dengan menggunakan kemampuan 

berpikir yang lebih tinggi baik dalam satu bidang 

maupun dalam bidang yang lainnya. 

2) Kekurangan model pembelajaran SSCS, yaitu : 

     Pada model pembelajaran ini kemampuan 

pemahaman konsep matematis yang digunakan 

sangatlah tinggi, bahkan kemampuan berpikir yang 

tinggi juga sangat dibutuhkan pada model pembelajaran 

ini. Oleh sebab itu terkadang membuat peserta didik 

merasa bingung dan kesulitan dalam mencari solusi 

dengan cara eksperimen yang mereka buat sendiri.
27

 

 

4. Bahan Ajar 

     Bahan ajar merupakan bahan atau materi yang digunakan 

dalam proses pembelajaran yang dirancang dan ditulis secara 

sistematis untuk dipakai oleh guru maupun peserta didik pada 

                                                             
27Syaputra Meky, “Penerapan Model SSCS (Search, Solve, Create, Share) 

Dengan Metode Eksperimen Pada Konsep Fluida Statis Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Di Kelas XI IPA SMA N 4 Kota Bengkulu,” (Universitas Bengkulu, 

2014), h. 10-11. 
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saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Bahan ajar juga 

merupakan salah satu sarana atau alat pembelajaran yang 

didalamnya terdapat materi, metode, batasan, serta cara 

mengevaluasi yang dibuat secara sistematis dan dirancang 

semenarik mungkin dengan bahasa yang mudah dipahami 

agar peserta didik tidak jenuh dan dapat dengan mudah 

memahami isi dari bahan ajar tersebut, sehingga peserta didik 

dapat belajar secara mandiri. 

     Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan diatas maka 

bahan ajar memiliki unsur-unsur yang harus diketahui oleh 

pendidik, yaitu :
28

 

a. Judul, MP, SK, indikator, tempat. 

b. Petunjuk pembelajaran. 

c. Kompetensi yang akan dicapai. 

d. Informasi pendukung. 

e. Latihan-latihan soal. 

f. Petunjuk pengerjaan. 

g. Evaluasi pembelajaran. 

     Berdasarkan uraian di atas menurut fungsi dan 

kegunaannya, bahan ajar telah dikelompokkan yang terbagi 

menjadi 4 kelompok, yaitu :
29

 

1. Bahan ajar cetak, contohnya buku, modul, buku 

panduan belajar peserta didik, buku kerja peserta didik, 

Koran, majalah, brosur dan lain-lain. 

2. Bahan ajar teknologi, contohnya siaran televisi, siaran 

radio, video interaktif, kaset, computer dan lain lain. 

3. Bahan ajar pandang dengar (visual auditif), contohnya 

film. 

4. Bahan ajar interaksi jarak jauh, contohnya telepon dan 

video conferencing. 

 

 

                                                             
28Edi Wibowo, “Pengembangan Bahan Ajar E-Model Dengan Menggunakan 

Aplikasi Kvisof Flipbook Maker,” (PhD Thesis, UIN Raden Intan Lampung, 2018). 
29Meilan Arsanti, “Pengembangan Bahan Ajar Mata Kuliah Penulisan Kreatif 

Bermuatan Nilai-Nilai Pendidikan Karakter Religius Bagi Mahasiswa Prodi PBSI, 

FKIP, UNISSULA,” n.d. 
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5. Bahan Ajar Gamifikasi 

     Gamifikasi merupakan model pembelajaran yang mana di 

dalamnya menggunakan unsur game atau video game dalam 

konteks nongame. Bahan ajar gamifikasi merupakan bahan 

ajar yang di dalam materi pembelajarannya disajikan dalam 

bentuk gambar, terdapat pertanyaan dan percakapan tentang 

suatu gambar tersebut yang menceritakan suatu masalah yang 

terdapat pada gambar tersebut yang harus diselesaikan sebagai 

materi pembelajaran.
30

 Tujuan dari gamifikasi adalah untuk 

memotivasi peserta didik agar lebih semangat dalam 

pembelajaran karena menghadirkan perasaan enjoy. Selain itu 

gamifikasi juga bertujuan untuk menghadirkan hal-hal yang 

menarik yang merupakan salah satu cara untuk 

mengembangkan kecerdasan psikomotorik anak dan untuk 

meningkatkan ketertarikan anak dalam pembelajaran 

matematika. 

Adapun langkah-langkah yang digunakan dalam penerapan 

gamifikasi yaitu :
31

 

a. Mengetahui tujuan dari suatu pembelajaran. 

b. Menentukan ide besar yang akan digunakan. 

c. Membuat skenario permainan. 

d. Membuat rancangan aktivitas belajar. 

e. Membentuk beberapa kelompok. 

f. Menerapkan permainan. 

     Setelah mengetahui langkah-langkah yang digunakan 

dalam penerapan gamifikasi Model pembelajaran gamifikasi 

juga memiliki beberapa kelebihan, diantaranya : 

a. Kegiatan pembelajaran lebih terasa menyenangkan dan 

santai. 

b. Dapat memotivasi peserta didik dalam menyelesaikan 

kegiatan pembelajaran. 

                                                             
30Aini Rembulan, Rizky Wahyu Yunian Putra, “Pengembangan Bahan Ajar 

Gamifikasi Pada Materi Statistika Kelas VIII,” Jurnal Matematika Dan Pendidikan 
Matematika Vol. 3 No.2 (2018). 

31Heni Jusuf-Universitas Nasional, “Penggunaan Gamifikasi Dalam Proses 

Pembelajaran,” Jurnal TICom Vol. 4, no. 3 (2016): h. 2-3. 
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c. Menjadikan peserta didik lebih fokus dalam proses 

berlangsungnya pembelajaran. 

d. Memberi peluang peserta didik untuk bereksplorasi, 

berkompetisi, dan berprestasi. 

 

6. Model Pembelajaran Konvensional 

     Model pembelajaran konvensional atau yang lebih dikenal 

dengan metode ceramah adalah model pembelajaran yang 

mana dalam kegiatan belajar mengajar guru hanya 

menjelaskan dan peserta didik mendengarkan dan mencatat 

apa yang guru mereka sampaikan. Dalam model pembelajaran 

konvensional guru lebih dominan aktif dibandingkan peserta 

didik. Dengan adanya sistem pembelajaran yang seperti ini 

akan membuat peserta didik menjadi lebih pasif dan malu 

untuk bertanya kepada guru tentang apa yang belum 

dimengerti, mungkin hanya beberapa peserta didik yang 

paham dan mengerti yang akan terllihat aktif di kelas. 

Sedangkan untuk peserta didik yang memilikin kemampuan 

pemahamannya rendah model ini akan membuat mereka lebih 

sulit dikarenakan pada model ini peserta didik lebih dituntut 

untu paham dan mengerti secara individual yang 

mengakibatkan hasil belajar peserta didik kurang maksimal. 

     Menurut P.R. Wallace model pembelajaran bisa dikatakan 

konvensional jika memiliki ciri-ciri sebagai berikut :
32

 

a. Peran guru lebih diutamakan untuk menjadi contoh 

murid-muridnya. 

b. Kemungkinan untuk memberi perhatian pada peserta 

didik bahkan pada minat peserta didik sangat kecil. 

c. Pembelajaran di sekolah lebih tertuju pada sebuah teori 

bukan tertuju untuk meingkatkan kompetensi peserta 

didik. 

d. Peserta didik dituntut untuk memahami materi yang 

telah disampaikan demi ketercapaian sebuah tujuan 

pembelajaran, tanpa memperhatikan kesulitan peserta 

                                                             
32Sunarto, “Pembelajaran Konvensional Banyak Dikritik, Namun Paling 

Disukai” (Bandung : Remaja Rosdakarya, 2009), 15. 
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didik bahkan pengembangan potensi peserta didik 

diabaikan. 

 

B. Kerangka Berpikir 

     Menurut sugiyono, kerangka berpikir merupakan model 

konseptual tentang teori yang berkaitan dengan berbagai macam 

faktor yang ada yang lebih dulu telah dirumuskan menjadi suatu 

masalah yang penting.
33

 Pada penelitian ini terdapat variable 

yaitu variable bebas (X) dan variable terikat (Y), dimana terdapat 

variabel bebas (X) yang terdiri dari variable bebas yaitu Model 

Pembelajaran Search, Solve, Create and Share (SSCS) 

Menggunakan Bahan Ajar Gamifikasi (X) dan Pemahaman 

Konsep Matematis sebagai variable terikat (Y).  

Pada gambar di bawah menunjukkan hubungan antara 

variable bebas dan variable terikat  

   

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

Keterangan : 

X : Model Pembelajaran Search, Solve, Create and Share (SSCS) 

Menggunakan Bahan Ajar Gamifikasi 

Y    :   Pemahaman Konsep Matematis 

Kerangka berpikir pada penelitian ini digambarkan dalam bentuk 

gambar, yaitu: 

 

 

                                                             
33Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, 

Dan R&D, 25 ed (Bandung : ALFABETA, 2017). h.91 

X Y 
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Gambar 2.2 Kerangka Berpikir 

 

C.   Pengajuan Hipotesis 

     Hipotesis adalah suatu dugaan sementara mengenai suatu 

kebenaran yang berkenaan dengan hubungan 2 variabel atau 

lebih. Dimana peneliti diuji kemampuannya untuk menebak 

secara logis dan secara ilmiah tentang suatu pemecahan masalah 

Pretest (Tes Kemampuan Pemahaman Konsep) 

Kelas Eksperimen 

Menerapkan Model 

Pembelajaran Search, 

Solve, Create and 

Share (SSCS) 

Menggunakan Bahan 

Ajar Gamifikasi 

Kelas Eksperimen 

Menerapkan 

Model 

Pembelajaran 

Search, Solve, 

Create and Share 

(SSCS) 

 

 

 

Kelas Kontrol 

Menerapkan 

Model 

Pembelajaran 

Konvensional 

 

 

Postest (Tes Kemampuan Pemahaman Konsep) 

Adakah Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis Melalui Model Pembelajaran Search, Solve, Create 

and Share (SSCS) Menggunakan Bahan Ajar Gamifikasi 

Dengan Model Pembelajaran Konvensional 

N-GAIN 
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yang ada. Jawaban dari suatu pemecahan masalah yang telah ada 

inilah yang disebut hipotesis.
34

 Hipotesis pada penelitian ini 

adalah “apakah terdapat pengaruh peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik melalui model 

pembelajaran Search, Solve, Create and Share (SSCS) 

menggunakan bahan ajar gamifikasi”. 

1. Hipotesis Penelitian 

Pengajuan hipotesis merupakan jawaban sementara 

terhadap rumusan masalah penelitian, hipotesis dalam 

penelitian ini adalah “Terdapat pengaruh positif terhadap 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik melalui model pembelajaran Search, Solve, 

Create and Share (SSCS) menggunakan bahan ajar 

gamifikasi”. 

2. Hipotesis Statistik 

     H0  :            (tidak adanya pengaruh rata-rata 

peningkatan kemampuan pemahaman  konsep matematis 

peserta didik melalui model pembelajaran Search, Solve, 

Create and Share (SSCS) dengan menggunakan bahan ajar 

gamifikasi dengan rata-rata peningkatan pemahaman 

konsep matematis menggunakan pembelajaran 

konvensional. 

H1 :           untuk i   j Terdapat pengaruh peningkatan 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik melalui model pembelajaran Search, Solve, 

Create and Share (SSCS)  menggunakan bahan ajar 

gamifikasi. 

Dimana, 

   =          (dimana    merupakan kelas eksperimen 1 

yang menerapkan model pembelajaran Search, 

Solve, Create and Share (SSCS) menggunakan 

bahan ajar gamifikasi,    merupakan kelas 

eksperimen 2 yang menerapkan model pembelajaran 

                                                             
34Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitian (Jakarta : PT Rineka CIpta, 

2010). h.45. 
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Search, Solve, Create and Share (SSCS),    

merupakan kelas kontrol yang menerapkan model 

pembelajaran konvensioal)  

    =           (dimana    merupakan kelas eksperimen 1 

yang menerapkan model pembelajaran Search, 

Solve, Create and Share (SSCS) menggunakan 

bahan ajar gamifikasi,    merupakan kelas 

eksperimen 2 yang menerapkan model pembelajaran 

Search, Solve, Create and Share (SSCS),    

merupakan kelas kontrol yang menerapkan model 

pembelajaran konvensioal)  
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